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ฉันทนา  ปาปัดถา1* และ ณมน  จีรงัสวุรรณ2 
 
บทคดัย่อ 
 การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อวเิคราะห์องค์ประกอบและออกแบบรูปแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ในการศกึษา
สรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ยสงัคมเพือ่พฒันาความคดิสรา้งสรรค ์และประเมนิความเหมาะสมรปูแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้น
การศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ยสงัคมเพือ่พฒันาความคดิสรา้งสรรคจ์ากผูท้รงคุณวุฒจิาํนวน 8 ท่าน ผลการวจิยัพบวา่ 
องค์ประกอบของรูปแบบ ม ี3 องค์ประกอบ ไดแก่ 1) การสร้างความรู้ โดยจดักระบวนการเรยีนรู้ ประกอบด้วย 7 
ขัน้ตอน ได้แก่ (1) ค้นพบปญัหา (2) รวบรวมข้อมูล (3) วเิคราะห์ (4) ค้นพบคําตอบ (5) ทบทวน/ประเมนิค่า (6) 
ยอมรบัผลจากการคน้พบ และ (7) ความคดิรวบยอด 2) แหล่งทรพัยากร โดยกําหนดสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้ทีส่นบัสนุน
กระบวนการสรา้งความรู ้ม ี4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ (1) สื่อการเรยีนรู ้(2) สื่อเทคโนโลย ี(3) บรบิท/สภาพแวดลอ้ม และ 
(4) การสื่อสาร และ 3) เทคโนโลย ีโดยการใช้เครอืข่ายสงัคม เป็นเครื่องมอืในการรองรบัแหล่งทรพัยากรการเรยีนรู ้
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) เครอืข่ายเผยแพร่ตวัตน (2) เครอืข่ายสร้างสรรค์ (3) เครอืข่ายความสนใจ
ตรงกนั (4) เครอืขา่ยรว่มกนัทาํงาน (5) เครอืขา่ยเกม/โลกเสมอืน และ (6) เครอืขา่ยการเชื่อมต่อระหวา่งผูใ้ชก้บัผูใ้ช ้ผล
การประเมนิของรูปแบบ พบว่า ในภาพรวมมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที่สุด ดา้นแนวคดิทฤษฎีที่ใช้สาํหรบัการ
วเิคราะห์องค์ประกอบของของรูปแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครอืข่ายสงัคมเพื่อพฒันา
ความคดิสรา้งสรรคโ์ดยการจดัการศกึษาสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ดา้นองคป์ระกอบของรูปแบบสิง่แวดลอ้มการ
เรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรค์บนเครอืข่ายสงัคมเพื่อพฒันาความคดิสรา้งสรรค์โดยการจดัการศกึษาสรา้งสรรค์อยู่ใน
ระดบัมาก และดา้นความเหมาะสมของการออกแบบและการนํารปูแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์น
เครอืขา่ยสงัคมเพือ่พฒันาความคดิสรา้งสรรคไ์ปใชอ้ยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 
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Model of Learning Environment for Creative Education on Social Network  
to Develop Creative Thinking 
 
Chantana  Papattha* and Namon  Jeerungsuwan 
 
Abstract 
The purposes of this research were 1) to investigate factors essential for the learning environment of 
creative education on social network to develop creative thinking 2) to design a model for development 
learning environment, and 3) to suitability evaluation the developed model. Three steps of the research study 
were: 1) reviewing literature to analyze and synthesize the factors essential to the model, 2) designing the 
model, and 3) evaluating the model. The sample group included eight experts who specialized in education, 
Information and technology, and creative thinking.  The study found the following results: Three elements were 
essential for development of LECES Model feature. Knowledge Creation through learning process included 
seven steps: Problem Finding, Data Acquisition, Analysis, Solution Finding, Revise/Evaluation, Acceptance 
Finding, and Convergent Thinking. Source for learning environment included four elements: Learning Media, 
Technology Media, Context, and Communication). Technologies through social network in learning 
environment consisted of six elements: Identity Network, Creative Network, Interested Network, Collaboration 
Network, Gaming/Virtual Reality, and Peer to Peer Communication. Evaluation of LECES Model was in the 
highest level in both overall picture and each aspect i.e., Theories and aspect element concept, development 
factors, and the appropriateness of the design 
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.  บทนํา 
 การจดัการศกึษาเป็นพื้นฐานที่จะนําไปสู่การพฒันา
ประเทศในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นการพฒันาด้านสงัคม 
เศรษฐกิจ การเมือง รวมไปถึงการพัฒนาทางด้าน
เทคโนโลย ีเมือ่ประเทศไทยดาํเนินการการปฏริปู [1] 
 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา
เป็นเครื่องมือที่มีประสทิธิภาพ สําหรบัสร้างนวตักรรม
ใหม่ ๆ ทางการศึกษา เพื่อที่จะบรรลุวตัถุประสงค์การ
พฒันาเศรษฐกิจด้วยสงัคมแห่งภูมปิญัญาจําเป็นต้องมี
การประยกุตใ์ช ้ICT ทัว่ทัง้สงัคม โดยอาศยัการศกึษาและ
โครงสรา้งพืน้ฐานดา้น ICT ที่ประชาชนทุกคนสามารถ
เขา้ถงึได้ และ [2] ปจัจุบนัเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
สือ่สารเขา้มามบีทบาทในชวีติประจาํวนัของคนรุน่ใหม ่ซึง่
พบเห็นได้โดยทัว่ไป อีกทัง้ประเทศไทยได้ประกาศใช้
กรอบนโยบายสารสนเทศฉบบัแรกเมื่อปี 2539 (IT2000) 
ต่อมาไดจ้ดัทาํกรอบนโยบาย IT2010 (พ.ศ. 2544-2553) 
เพื่อเป็นเข็มทิศชี้นําการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในช่วงทศวรรษแรกของศตวรรษที่ 21 โดยเน้น 5e’s 
ไดแ้ก่ e-Government, e-Industry, e-Commerce, e-
Education และ e-Societyเพื่อยกระดบัเศรษฐกจิและ
คุณภาพชวีติประชาชนไทยและนําพาประเทศไทยสูส่งัคม
แห่งภูมิปญัญาและการเรียนรู้ ประเทศไทยใช้กรอบ
นโยบายเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร พ.ศ. 2554-
2563 เรยีกว่า ICT 2020 กําหนดวสิยัทศัน์ว่า ICT เป็น
พลงัขบัเคลื่อนสําคญัในการนําพา คนไทยสู่ความรู้และ
ปญัญา เศรษฐกจิไทยสูก่ารเตบิโตอยา่งยัง่ยนื สงัคมไทยสู่
ความเสมอภาค (Smart Thailand 2020) [3] สว่นทศิทาง
การศกึษาในศตวรรษที ่21 หรอื 21st-century skills มี
จุดเน้นเพือ่พฒันาทกัษะของผูเ้รยีน ไดแ้ก่ ทกัษะชวีติและ
อาชพี ทกัษะด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ และทกัษะการ
เรยีนรูแ้ละนวตักรรม 4Cs ไดแ้ก่ Creativity, Critical 
Thinking, Communication และ Collaboration [4] กรอบ
แนวคดิในการจดัการศกึษาของไทย ไดแ้ก่ การคดิอยา่งมี
วจิารณญาณ การแกป้ญัหา การคดิสรา้งสรรค ์การสือ่สาร
และการร่วมมอื โดยเน้นการพฒันาทกัษะการดําเนินชวีติ
ในศตวรรษที่ 21 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม 
ทกัษะสารสนเทศ สือ่และเทคโนโลย ีทกัษะชวีติและอาชพี 
เพื่อการสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งการคิด คือ 
พฤตกิรรมการแสดงออกโดยอาศยัสิง่อื่น หรอืสญัลกัษณ์
ต่าง ๆ โดยเฉพาะความคดิสร้างสรรค์ที่เป็นเสมอืน
กระบวนการคดิของสมอง ทีม่คีวามสามารถในการคดิทีม่ ี
ความหลากหลายและแปลกใหม่ เมื่อนําไปประยุกต์กบั
ทฤษฎี จะนําไปสู่การคดิคน้ การสรา้งสิง่ประดษิฐ์ใหม่ ๆ 
และเกดิความคดิใหม ่ๆ 
 ดงันัน้ [5] การปฏริูปการศกึษาที่แทจ้รงิควรปฏริูป
กระบวนทศัน์ จากครูเป็นผู้มอบความรู้ให้แก่นักเรียน
นักศกึษาเปลีย่นเป็นช่วยกนัออกแบบกระบวนการเรยีนรู้
ร่วมกนัระหว่างครูกบัเดก็และเยาวชนทุกคนในสงัคม คอื 
“กระบวนการเรยีนรูส้าํคญักวา่ความรู”้ และ “ครมูใิชผู้ม้อบ
ความรู”้ แต่เป็น “ผูอ้อกแบบกระบวนการเรยีนรูโ้ดยเรยีนรู้
ไปพรอ้ม ๆ กนักบัเดก็และเยาวชน” ซึง่เป้าหมายของการ
เรยีนรูจ้ะมใิช่ตวัความรูอ้กีต่อไป แต่ผูเ้รยีนจะตอ้งเป็นคน
ค้นหาความรู้ด้วยตนเองจากทุกหนทุกแห่งทัง้ ใน
สิง่แวดลอ้มและในอนิเทอรเ์น็ต ซึ่งครสูามารถประยุกต์ใช้
เทคโนโลยใีนยุคดจิทิลั หรอืบางคนเรยีกว่า ยุคเครอืข่าย
สงัคม (Social Network) ซึง่เป็นยุคแห่งการตดิต่อสือ่สาร
ผ่านเครอืขา่ย โดยนิยมใชใ้นการเผยแพร่ตวัตน เผยแพร่
ผลงาน แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ในกลุ่มที่มคีวามสนใจตรงกนั 
เกดิรว่มกนัทาํงาน ทาํงานผ่านเครอืขา่ยในโลกเสมอืนจรงิ 
รวมถึงการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้ ดังนัน้ ครูจึง
สามารถบรูณาการใชง้านรว่มกนัดา้นการศกึษาตามกรอบ
การเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการเรยีนรู้ที่บ่มเพาะ
ส่งเสริมความรเิริ่มสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
สาํหรบัผูเ้รยีนได ้ 
 ดังนั ้น  ผู้ วิจ ัยจึ งสนใจศึกษาเกี่ ยวกับรูปแบบ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
สังคมเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพื่อออกแบบ
รปูแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรค์บน
เครอืข่ายสงัคมเพื่อพฒันาความคดิสรา้งสรรคข์องผูเ้รยีน
ในระดบัอุดมศกึษาได้ ซึ่งผลที่ได้จะเป็นแนวทางในการ
พฒันาผู้เรยีนให้มผีลสมัฤทธิด์้านการคดิสรางสรรค์ เกดิ
ทกัษะการคดิเชงิสรา้งสรรค ์เกดิพฤตกิรรมการเรยีนรูด้ว้ย
วิธีการสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเอง ในขณะที่ผู้สอน
สามารถตดิตามผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไดห้ลายช่องทาง
และตรวจสอบความกา้วหน้าของผูเ้รยีนไดอ้ยา่งเป็นระบบ  
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.  วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
 2.1 เพื่ อวิ เค ราะห์องค์ประกอบของรูปแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บน
เครอืขา่ยสงัคมเพือ่พฒันาความคดิสรา้งสรรค ์
 2.2 เพื่อออกแบบรูปแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้น
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคดิสรา้งสรรค ์
 2.3 เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บน
เครอืขา่ยสงัคมเพือ่พฒันาความคดิสรา้งสรรค ์
 
3. ระเบียบวิธีวิจยั 
 การออกแบบรปูแบบแบง่ออกเป็น 3 ขัน้ตอน 
 ระยะที่  1 วิ เคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
สงัคมเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ จากแนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกบัการศึกษาสร้างสรรค์ สิง่แวดล้อม
การเรียนรู้ เครือข่ายสังคม และการพัฒนาความคิด
สรา้งสรรค ์
 ระยะที่ 2 ออกแบบรูปแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ใน
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคดิสรา้งสรรค ์จากการนําผลการวเิคราะหใ์นระยะที ่
 มาประเมนิความเหมาะสมและออกแบบความสมัพนัธ์
สาํหรบัรปูแบบการจดัสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษา
สร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนาความคิด
สรา้งสรรค ์และสง่ใหท้ีป่รกึษาตรวจสอบความเหมาะสม  
 ระยะที่ 3 ประเมินรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 8 ท่าน 
ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษา ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร และด้านการคิด โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมอื แลว้นํามาวเิคราะห์ขอ้มูลหา
ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
นําเสนอขอ้มลูในรปูแบบตารางประกอบความเรยีง 
 
4. ผลการศึกษา 
 ระยะ ท่ี   วิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
สงัคมเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ จาการวิเคราะห ์
สงัเคราะหเ์อกสาร สารจาํแนกออก 2 ระดบั ดงัน้ี 
 ระดบัองคป์ระกอบหลกั คอื การศกึษาสรา้งสรรค ์ซึง่
มอีงค์ประกอบย่อยที่สาํคญั 3 ส่วนคอื การสรา้งความรู ้
(Knowledge Creation) แหล่งทรพัยากร (Source) และ 
เทคโนโลยี (Technologies) ซึ่งทําการเชื่อมโยง
ความสมัพนัธก์บัองคป์ระกอบยอ่ย ดงัน้ี 
1) การสรา้งความรู ้(Knowledge Creation) โดย
การกําหนดและจดักระบวนการเรยีนรู้ด้วยเทคโนโลยี
บนเครอืขา่ยสงัคม  
2) แ ห ล่ ง ท รัพ ย า ก ร  ( Source) โ ด ย กํ า ห น ด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนกระบวนการสร้าง
ความรูด้ว้ยกระบวนการเรยีนรูท้ีผู่ส้อนไดอ้อกแบบไว ้
3) เทคโนโลย ี(Technologies) โดยการใชเ้ครอืขา่ย
สงัคมเป็นเครื่องมอืในการรองรบัแหล่งทรพัยากรการ
เรยีนรู ้
 ระดบัองค์ประกอบย่อย คอื การกําหนดบรบิทของ
ระบบที่ผสมผสานกับองค์ประกอบหลักด้วยวิธีการ
เชื่อมโยงแนวคดิต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั สามารถสรปุไดด้งัน้ี 
1) จดักระบวนการเรยีนรู ้(Learning Process) เพื่อ
สร้างความรู้ มี 6 ขัน้ตอน ได้แก่  1) ค้นพบปญัหา 
(Problem Finding) 2) รวบรวมขอ้มลู (Data Acquisition) 
3) วิเคราะห์ (Analysis) 4) ค้นพบคําตอบ(Solution 
Finding) 5) ทบทวน/ประเมินค่า (Revise/Evaluation) 
และ 6) ความคดิรวบยอด (Convergent Thinking) 
2) สิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้(Learning Environment) 
มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สื่อการเรียนรู้ (Learning 
Media) 2) สื่อเทคโนโลย ี (Technologies Media) 3) 
บรบิท/สภาพแวดลอ้ม (Context) และ 4) การสื่อสาร 
(Communication) 
3) เครือข่ายสังคม (Social Network) มี 6 ปจัจัย 
ได้แก่ 1) เครอืข่ายเผยแพร่ตวัตน (IdentityNetwork) 2) 
เครอืข่ายสรา้งสรรค์ (Creative Network) 3) เครอืข่าย
ความสนใจตรงกนั (Interested Network) 4) เครอืข่าย
รว่มกนัทาํงาน (Collaboration Network) 5) เครอืขา่ยเกม/
โลกเสมอืน (Gaming/Virtual Reality) และ 6) เครอืขา่ย
การเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กบัผู้ใช้ (Peer to Peer 
Communication) 
 จากการวเิคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบสามารถ
สรา้งเป็นแผนภาพเชื่อมความสมัพนัธไ์ดด้งัรปูที ่1  
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รปูท่ี  การเชื่อมความสมัพนัธอ์งคป์ระกอบ 
 
 ระยะท่ี  ออกแบบรปูแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้น
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคดิสรา้งสรรค ์ดงัน้ี 
 จากแผนภาพเชื่อมความสมัพันธ์องค์ประกอบ
รปูแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์น
เครอืขา่ยสงัคมเพื่อพฒันาความคดิสรา้งสรรค์ ผูว้จิยัจงึ
ได้นํามาออกแบบรูปแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใน
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ฉบับร่าง เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ประเมินความเหมาะสมและข้อเสนอแนะเพื่อการ
ปรบัปรงุไดด้งัรปูที ่2 
 รปูท่ี  รา่ง LECES Model 
Creative
Education
Technologie KnowledgeCreation
Sources 
Social Network 
Identity Network
Creative Network
Interested Network
Collaboration Network
Gaming/Virtual 
Peer to Peer Communication
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Learning Media
Technologies Media
Context
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Learning Process 
Problem Finding
Data Acquisition 
Analysis 
Solution Finding
Previse/Evaluation 
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 จากรูปที่ 2 แสดงร่างรูปแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู้
ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครอืข่ายสงัคมเพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ หรือ  LECSEModel (Learning 
Environment for Creative Education on Social 
Network Model) องคป์ระกอบมรีายละเอยีดดงัน้ี 
1) วงกลมรอบนอก  คือขอบเขตโดยรวมของ
การศกึษาสรา้งสรรค ์(Creative Education)  
2) ลูกศรโค้ง (วงกลมที่สอง) คอืองค์ประกอบหรอื
บรบิทการศกึษาสรา้งสรรค ์โดยแบ่งออกเป็น  สว่น ที่
มกีารประสานสมัพนัธท์ัง้ 3 สว่น คอื 
 2.1) ดา้นการสรา้งความรู ้(Knowledge Creation) 
คอื กระบวนการหรอืขัน้ตอนการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้
 2.2)  ดา้นแหล่งเรยีนรู ้(Sources) คอื สิง่แวดลอ้ม
การเรยีนรูท้ีจ่ดัเตรยีมไวส้าํหรบัการศกึษาสรา้งสรรค ์
 2.3)  ดา้นเทคโนโลย ี(Technologies) คอื การ
ใช้สงัคมเครือข่ายเป็นช่องทางในการจดักิจกรรมการ
เรยีนการสอนผ่านเทคโนโลยคีอมพวิเตอรแ์ละเครอืขา่ย
อนิเทอรเ์น็ต 
 3) วงกลมระดบัทีส่าม คอื สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูท้ีม่ ี
องค์ประกอบสามส่วนภายใต้บริบทหรือองค์ประกอบ
การศกึษาสรา้งสรรค ์3 สว่น คอื  
 3.1) กระบวนการเรยีนรู ้(Learning Process) 
คอื องคป์ระกอบดา้นการสรา้งความรูท้ีเ่ป็นขัน้ตอนการจดั
กจิกรรมการเรยีนรูเ้พื่อพฒันาการคดิสรา้งสรรค ์6 ขัน้ตอน 
คอื 1) ค้นพบปญัหา (Problem Finding) 2) รวบรวม
ขอ้มูล (Data Acquisition) 3) วเิคราะห์ (Analysis) 4) 
คน้พบคาํตอบ (Solution Finding) 5) ทบทวน/ประเมนิค่า 
(Revise/Evaluation) และ 6) ความคิดรวบยอด 
(Convergent Thinking) 
 3.2) สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม ก า ร เ รี ย น รู้  ( Learning 
Environment) คอื องคป์ระกอบดา้นแห่งเรยีนรูป้ระเภท
สือ่และเครือ่งมอืสาํหรบัการจดัการเรยีนรู ้ซึง่ประกอบดว้ย 
1) สื่อการเรยีนรู ้(Learning Media) 2) สื่อเทคโนโลย ี
(Technologies Media) และ 3) บรบิท/สภาพแวดล้อม 
(Context) และ 4) การสือ่สาร (Communication) 
 3.3) สงัคมเครอืข่าย (Social Network) คือ 
องคป์ระกอบดา้นเทคโนโลยโีดยใชเ้ทคโนเลยทีม่อียูบ่นสือ่
สงัคมออนไลน์ เพื่อ 1) เครอืขา่ยเผยแพรต่วัตน (Identity 
Network) 2) เครอืขา่ยสรา้งสรรค ์(Creative Network) 3) 
เครอืข่ายความสนใจตรงกนั (Interested Network) 4) 
เครอืข่ายร่วมกนัทํางาน (Collaboration Network) 5) 
เครอืขา่ยเกม/โลกเสมอืน (Gaming/Virtual Reality) และ 
6) เครอืข่ายการเชื่อมต่อระหว่างผูใ้ชก้บัผูใ้ช ้(Peer to 
Peer (P2P) 
 4) วงกรมมชัน้ในสดุ คอืผลผลติทีไ่ด ้(Output) จาก
การเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ยสงัคม 
 ระยะท่ี 3 การประเมินรูปแบบ สามารถสรุปผลการ
ประเมนิความเหมาะสมดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  ผลประเมนิด้านแนวคดิทฤษฎีที่ใช้สําหรบั
การวเิคราะหอ์งคป์ระกอบของรปูแบบ 
องคป์ระกอบของรปูแบบ  S.D. ผลประเมนิ ดา้นแนวคดิทฤษฎทีีใ่ชใ้นการ
วเิคราะหอ์งคป์ระกอบ 
4.44 .62 มากทีส่ดุ 
ดา้นองคป์ระกอบการศกึษา
สรา้งสรรค ์
4.21 0.72 มากทีส่ดุ 
สรปุภาพรวม 4.34 0.67 มากทีส่ดุ 
   
 จากตารางที ่1 แสดงผลประเมนิดา้นแนวคดิทฤษฎีที่
ใช้สําหรบัการวเิคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบในภาพ
รวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (  = 4.34, S.D. = 0.67) เมื่อ
พจิารณาเป็นรายดา้นพบว่าอยู่ในระดบัมากที่สุดทุกดา้น 
คอื ด้านแนวคดิทฤษฎีที่ใชใ้นการวเิคราะห์องค์ประกอบ 
(  = 4.44,S.D. = 0.62) และดา้นองคป์ระกอบการศกึษา
สรา้งสรรค ์(  = 4.21, S.D. = 0.72) ตามลาํดบั 
 
ตารางท่ี  ผลประเมนิองคป์ระกอบของรปูแบบ 
องคป์ระกอบของรปูแบบ  S.D. 
ความ 
เหมาะสม 
ดา้นการสรา้งความรู ้(Knowledge 
Creation) 
4.33 0.63 มากทีส่ดุ 
ดา้นสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้
(Learning Environment) 
4.50 0.72 มากทีส่ดุ 
ดา้นสงัคมเครอืขา่ย 
(Social Network) 
4.42 0.71 มากทีส่ดุ 
สรปุภาพรวม 4.41 0.68 มากทีส่ดุ 
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 จากตารางที่ 2 แสดงผลประเมินองค์ประกอบของ
รปูแบบในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด (  = 4.41, 
S.D.=0.68) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้านพบว่าอยู่ในระดบั
มากที่สุดทุกด้าน คือ  ด้านสิ่งแวดล้อมการเรียนรู ้
(Learning Environment) (  = 4.50, S.D. = 0.72) ดา้น
สงัคมเครอืขา่ย (Social Network) (  = 4.42, S.D.=0.71) 
และดา้นการสรา้งความรู ้(Knowledge Creation) (  = 
4.33, S.D.= 0.63) ตามลาํดบั 
 
ตารางท่ี 3 ความเหมาะสมของรปูแบบและการนําไปใช ้
การออกแบบและ 
การนําไปใช ้  S.D. 
ผล
ประเมนิ 
การวเิคราะห ์สงัเคราะห์
องคป์ระกอบของรปูแบบมกีารใช้
แนวคดิครอบคลุมและความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
4.63 0.52 มากทีส่ดุ 
การออกแบบรปูแบบมี
องคป์ระกอบครบถว้นและ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
4.25 0.46 มากทีส่ดุ 
รปูแบบทีอ่อกแบบครัง้น้ีสามารถ
นําไปเป็นแนวทางในการจดั
การศกึษาได ้
4.63 0.52 มากทีส่ดุ 
สรปุภาพรวม 4.50 0.51 มากทีส่ดุ 
 จากตารางที่ 3 แสดงผลประเมนิความเหมาะสมของ
การออกแบบรูปแบบและการนํารปูแบบไปใชใ้นภาพรวม
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (  = 4.50, S.D. = 0.51)  เมื่อ
พจิารณาเป็นรายขอ้พบวา่อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุทุกขอ้ คอื 
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ องค์ประกอบของรูปแบบ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
สังคมเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์การใช้แนวคิด
ครอบคลุมและความสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ (  = 
4.63, S.D. = 0.52) สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษา
สร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคส์ามารถนําไปเป็นแนวทางในการจดัการศกึษา
ได ้(  = 4.63, S.D. = 0.52) และการออกแบบ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
สังคมเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบ
ครบถว้นและสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์(  = 4.25, S.D. 
= 0.46) ตามลาํดบั 
 4) ผลการประเมินรับรองรูปแบบสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสงัคมเพื่อ
พฒันาความคิดสร้างสรรค์พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิให้การ
รบัรองรปูแบบมคีวามเหมาะสมดแีลว้ จาํนวน  ท่าน และ
รบัรองรูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรบัปรุงแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะ จํานวน 2 ท่าน ซึ่งเป็นข้อเสนอแนะ
เกีย่วกบักระบวนการพฒันาความคดิสรา้งสรรคใ์นขัน้ตอน
สดุทา้ย คอื ขัน้ความคดิรวบยอด (Convergent Thinking) 
ซึ่งยังมองไม่เห็นภาพรวมของการพัฒนาความคิด
สรา้งสรรคท์ีช่ดัเจน ดงันัน้ ผูว้จิยัจงึไดท้บทวนแนวคดิและ
ทฤษฎีเกี่ยวขอ้งกบัการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ และ
พบวา่ ในการพฒันาความคดิสรา้งสรรคก์่อนทีจ่ะไดม้าซึ่ง
ความคดิรวบยอด ซึง่อาจไดม้าซึง่องคค์วามรูใ้หมห่รอืการ
ต่อยอดความรู้จากเดิมที่มีอยู่ก่อนจะถึงขัน้ตอนของ
ความคดิรวบยอด ผู้เรยีนาจะต้องผ่านกระบวนการหรอื
ขัน้ตอนการยอมรบัผลการคน้พบ (Acceptance Finding)
ซึ่งเป็นขัน้ตอจนที่จะทําให้เกดิแนวคดิหรอืสิง่ใหม่ (New 
Challenge) ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดเกี่ยวกับการพฒันา
ความคดิสรา้งสรรค ์และเมื่อผูเ้รยีนเกดิการยอมรบัผลการ
ค้นพบ สามารถนํามาสรุปเป็นองค์ความรู้ หรือเกิด
ความคดิรวบยอดย่อมส่งผลใหผู้เ้รยีนนําองค์ความรูท้ี่ได้
ไปพฒันาความคดิสรา้งสรรคไ์ดเ้ป็นอย่างด ีดงันัน้ ผูว้จิยั
จงึไดป้รบัปรุงLECES Model ใหม ่ตามขอ้เสนอแนะของ
ผูท้รงคุณวฒุดิงัรปูที ่3 
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 รปูท่ี 3 LECES Modelปรบัปรงุตามขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒ ิ
 
 จากรูปที่ 3 แสดงรูปแบบสิง่แวดล้อมการเรียนรู้ใน
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ หรอื LECES Modelที่ผู้วจิยัได้
ดําเนินการปรบัปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
โดยปรับขั ้นตอน  ความคิดรวบยอด  (Convergent 
Thinking) ออกและเพิม่ข ัน้ตอน ยอมรบัผลจากการคน้พบ 
(Acceptance Finding) ผลทีไ่ดจ้ากกระบวนการต่าง ๆ จะ
ทําใหเ้กดิแนวคดิหรอืสิง่ใหม่ (New Challenge) ซึ่ง [6] 
การจะกําหนดว่าสิ่งใดเกิดจากความคิดสร้างสรรค์นัน้
สามารถพิจารณาได้จากองค์ประกอบสําคญั ได้แก่ 1) 
ต้องเป็นสิง่ใหม่ (New, Original) สิง่ที่คดิสรา้งสรรค์
ออกมานัน้ต้องเป็นการคดิทีแ่หวกวงลอ้มความคดิที่มอียู่
เดมิ หรอืเรยีกว่าเป็น ความคดิตน้แบบ (Original) ชนิด
แกะกล่อง ใหม่ถอดด้าม ที่ไม่เคยคิดได้มากก่อน และ
ไม่ไดล้อกเลยีนแบบใคร แมก้ระทัง่ความคดิเดมิ ๆ ของ
ตนเอง 2) ตอ้งใชก้ารได ้(Workable) ความคดิทีเ่กดิจาก
การสรา้งสรรค์ไม่ได้หยุดเพยีง “จนิตนาการเพอ้ฝนั” แต่
สามารถนํามาพฒันาใหเ้ป็นจรงิและใชป้ระโยชน์ไดอ้ย่าง
เหมาะสม ตอบสนองวตัถุประสงคข์องการคดิไดเ้ป็นอยา่ง
ด ีและ 3) มคีวามเหมาะสม (Appropriate) แมว้่าความคดิ
ใหม่นัน้จะประกอบไปดว้ยความแปลกใหม่ เป็นความคดิ
ตน้แบบ แต่ตอ้งผสมผสานองคป์ระกอบของความมเีหตุมี
ผล ความเหมาะสมและคุณค่าภายใต้มาตรฐานที่ยอมรบั
กนัทัว่ไปบางประการดว้ย  
 
4.  อภิปรายผลและสรปุผล 
 4. อภิปรายผล 
 ความเหมาะสมด้านแนวคิดทฤษฎีที่ใช้สําหรับการ
วเิคราะหอ์งคป์ระกอบของรปูแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้น
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคดิสรา้งสรรค์อยู่ในระดบัมากที่สุด ซึ่งสอดคลอ้งกบั 
[7] การจดัการศกึษาเชงิสรา้งสรรค ์คอื การจดัการศกึษาที่
เน้นการจดักระบวนการเรยีนรูใ้ห้ผู้เรยีนไดเ้พิม่พูนทกัษะ 
ความคดิ จนิตนาการ เกดิความคดิรเิริม่ใหม่ๆ ที่มคีุณค่า 
และสามารถนําความรู้และทกัษะที่ได้มากปรบัใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงานและการดําเนินชีวิต โดยการจัด
การศกึษาเชงิสร้างสรรค์ จะนํามาซึ่งความสมดุลระหว่าง
หลกัสตูร วธิจีดัการเรยีนรู ้การวดัและประเมนิผล รวมทัง้
ความเชื่อมโยงระหว่างสถาบันการศึกษากับแหล่งการ
เรยีนรูจ้ากภายนอกอย่างมปีระสทิธภิาพนําไปสูก่ารเรยีนรู้
ตลอดชวีติ และสอดคลอ้งกบั [8] ทีไ่ดนํ้าเสนอหลกัการจดั
การศกึษาสรา้งสรรค ์โดย 1) ผูส้อนตอ้งเปลีย่นรปูแบบการ
เรยีนรู้แบบใหม่ จากผู้บอกความรู้แต่เพยีงผู้เดียวเป็นผู้
บอกความรู้ในเบื้องต้น แล้วเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนเข้ามามี
สว่นรว่มในการแสวงหาความรูห้รอืคาํตอบทีค่รปูล่อยทิง้ไว้
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ให้เกิดการแสวงหา 2) การจดัการเรียนรู้ต้องเปิดพื้นที่
อสิระทางความคดิใหแ้ก่ผูเ้รยีนอย่างเตม็ทีภ่ายใตม้ารยาท
ทีด่งีามต่อกนั และ 3) ความคดิสรา้งสรรคท์ีด่ ีจะตอ้งมกีาร
ถ่ายทอดความรู้ในนามธรรมในความคิดออกมาเป็น
รูปธรรมทางการปฏิบัติ ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ใน
รปูแบบต่าง ๆ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ [9] ศกึษาวจิยั
เรื่อง จิตวิทยาสําหรบัการจดัการศึกษาอย่างสร้างสรรค ์
ผลการวจิยัพบว่า จากการทดลองการสอนแบบ Creative 
Education พบว่า จะทําใหเ้กดิแรงจูงใจในการเรยีนมาก
ขึ้น และทําให้เกิดความสนใจในการเรียนรู้ในทันท ี
นอกจากน้ีผลการวิจยัยงัสรุปว่า การจดัการศึกษาแบบ 
Creative Education ส่งผลใหเ้กดิการเปลี่ยนแปลง
ทางการเรียนทัง้ในเด็กนักเรียนและครูผู้สอน และการ
เรยีนรูท้ี่เกดิจากการคน้พบดว้ยตนเอง สง่ผลทําใหผู้เ้รยีน
เกดิการจดจาํไปตลอด 
 ความเหมาะสมของสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษา
สร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่ อพัฒนาความคิด
สรา้งสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด ซึ่งสอดคล้อง
กบั [10] สภาพแวดลอ้มทีส่นบัสนุนการสอนและการเรยีนรู้
คิด คือที่ซึ่ งมีการทํากิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องใช้
กระบวนการคดิเป็นประจํา และผู้เรยีนกบัครูทํากิจกรรม
สะทอ้นความคดิ หรอือภปิรายเกีย่วกบัความคดิของตน ครู
สามารถจดัชัน้เรยีนให้มีสภาพแวดล้อมดงักล่าว โดยให้
ความสนใจกบัการจดัชัน้เรยีน การใชส้ื่อการเรยีนการสอน 
และกจิกรรมและการปฏสิมัพนัธใ์นชัน้เรยีน และสอดคลอ้ง
กบั [11] สภาพแวดลอ้มการเรยีนรูม้อีทิธพิลในการสง่เสรมิ
และขดัขวางการเรยีนรู ้ทัง้ยงัส่งผลเกี่ยวโยงถงึกนัอกีดว้ย 
สภาพแวดลอ้มการเรยีนรูม้คีวามสําคญัในระบบการเรยีน
การสอนหลายประการ ไดแ้ก่ 1) สนับสนุนและเอื้ออํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ โดยเฉพาะเทคโนโลยีด้าน
เครื่องมอือิเล็กทรอนิกส์ คอมพวิเตอร์และการสื่อสาร 2) 
ช่วยจดัประสบการณ์การเรียนรู้ที่พึงประสงค์แก่ผู้เรียน 
เสริมสร้างบรรยากาศทางการเรียน และช่วยสร้าง
ความสมัพนัธ์อนัดรีะหว่างผู้สอนกบัผู้เรยีน และ 3) เป็น
เงื่อนไขของการเรยีนรู ้เป็นตวักําหนดทศิทางการเรยีนรู้
เป็นสือ่การเรยีนู้ สรา้งเจตคตทิีด่ตี่อการเรยีนรู ้และทาํนาย
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ[12] 
ศกึษาวจิยัเรื่อง สิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ส่วนบุคคลบนเวบ็ 
2.0 ผลการวจิยัพบวา่ Web 2.0 ทีใ่หบ้รกิารออนไลน์ เช่น 
เวบ็เครอืขา่ยสงัคม wikis และเวบ็ไซตท์ีท่าํดชันีสงัคมทีม่ ี
ความคดิสรา้งสรรค ์มคีวามรว่มมอื และการใชง้านร่วมกนั
ระหวา่งผูใ้ช ้ซึง่เครื่องมอืจะประกอบดว้ย 3 สว่น 1) แหล่ง
ความรู้ 2) รหัสความรู้ และ 3) การแลกเปลี่ยนความรู ้
ดังนัน้ PLEs ไม่ใช่ แอพลิเคชัน่ แต่เป็นวิธีการใหม่
สาํหรบัการใชเ้ทคโนโลยเีพือ่การเรยีนรู ้
 ความเหมาะสมของการออกแบบและการนํารูปแบบ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
สงัคมเพือ่พฒันาความคดิสรา้งสรรคไ์ปใชใ้นภาพรวมอยูใ่น
ระดับมากที่สุด ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่าการจัดการ
สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูใ้นการศกึษาสรา้งสรรคบ์นเครอืขา่ย
เพื่อพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ เป็นหัวใจสําคัญของ
การศกึษา ซึ่งสอดคลอ้งกบั [13] ไดนํ้าเสนอเกี่ยวกบั การ
ส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์ผ่านการศึกษากรอบแนวคิด
ของการสอนแบบสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่าความ 
สามารถและคุณภาพของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่
ค้นพบโดยนักวจิยั และกลยุทธ์ในการสรา้งทกัษะการคดิ
สร้างสรรค์ของเด็ก ๆ โดยมกีารจดัสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสมรองรบัการเรยีนรู ้ถงึจะมคีวามสรา้งสรรค ์ซึง่ไดม้ี
การแสดงความสอดคลอ้งกนัระหว่างขอ้มูลเชิงลกึกบักล
ยุทธ์ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะที่แสดงความแตกต่างของ
ความคิดสร้างสรรค์ และสอดคล้องกบังานวิจยัของ [14] 
ศกึษาวจิยัเรื่อง การออกแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูโ้ดยใช้
กลยุทธ์ที่หลากหลายเพื่อการเรียนรู้แบบเน้นให้ผู้เรียน
สรา้งความรู ้ผลการวจิยัพบว่า สภาพแวดลอ้มการเรยีนรู้
บนเครือข่ายเป็นกุญแจสําคัญที่บ่งบอกถึงคุณภาพ
การศกึษาผา่นระบบเครอืขา่ย 
 4. สรปุผล 
 องค์ประกอบของรูปแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ใน
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนา
ความคดิสรา้งสรรคโ์ดยการจดัการศกึษาสรา้งสรรค ์ม ี3 
องค์ประกอบ ได้แก่ การสร้างความรู้ โดยการกําหนด
และจดักระบวนการเรียนรู้ เพื่อสร้างความรู้ ม ี 7 
ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) คน้พบปญัหา 2) รวบรวมขอ้มลู 3) 
วเิคราะห ์4) คน้พบคําตอบ 5) ทบทวน/ประเมนิค่า 6)
ยอมรบัผลจากการคน้พบและ 7) ความคดิรวบยอด 
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 แหล่งทรพัยากร โดยกําหนดสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้
ที่สนับสนุนกระบวนการสรา้งความรู ้ม ี4 องค์ประกอบ 
ไดแ้ก่ 1) สื่อการเรยีนรู ้ 2) สื่อเทคโนโลย ี 3) บรบิท/
สภาพแวดลอ้ม และ 4) การสือ่สาร 
 เทคโนโลยี โดยการใชเ้ครอืขา่ยสงัคม เป็นเครื่องมอืใน
การรองรบัแหล่งทรพัยากรการเรยีนรู้ ม ี6 องค์ประกอบ 
ไดแ้ก่ 1) เครอืข่ายเผยแพร่ตวัตน 2) เครอืข่ายสรา้งสรรค ์
3) เครอืขา่ยความสนใจตรงกนั 4) เครอืขา่ยรว่มกนัทาํงาน 
5) เครอืขา่ยเกม/โลกเสมอืน และ 6) เครอืขา่ยการเชื่อมต่อ
ระหวา่งผูใ้ชก้บัผูใ้ช ้
 ผลการประเมนิความเหมาะสมดา้นแนวคดิทฤษฎีทีใ่ช้
สาํหรบัการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบ ในภาพรวม
อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ดา้นองคป์ระกอบของรปูแบบในภาพ
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด และความเหมาะสมของการ
ออกแบบและการนํารูปแบบไปใช้ในภาพรวมอยู่ในระดบั
มากทีส่ดุ  
 
6.  กิตติกรรมประกาศ 
 วจิยัน้ีสําเรจ็ลุล่วงไปด้วยดโีดยได้รบัคําแนะนําและ
ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน และได้รบัการ
สนับสนุนให้ดําเนินการวิจัยจาก คณะเทคโนโลยี
สือ่สารมวลชน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
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